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Desde hace tiempo venimos 
recibiendo peticiones para que 
incluyéramos más utilidades y 

- para que la revista tuviera más 
contenido. Pues bien, con el año 
- nuevo empezamos a materializar 
estas peticiones. 

Tienes en tus manos el nuevo 
formato de LOAD'N'RUN, que no 
es definitivo, sino que se irá 
ampliando paulatinamente. 
Dentro encontrarás programas 
para jugar, para aprovechar mejor 
tu ordenador y también para 
ayudarte en el “cole”. Podrás 
saborear un relato de ciencia- 
ficción y te enterarás de lo último 
en música, entre otras cosas. 
Además de toda la ilusión del 
mundo para complacerte, hemos 
añadido un gran número de 
premios. Mira atentamente el 


Corre 


Amigos de LOAD'N'RUN: 


Soy un asiduo lector de la revista y me 
he decidido a escribiros para haceros algu- 
nas sugerencias con el fin de ampliar su 
contenido. En lo relativo a los juegos y utili- 
dades no tengo nada que objetar, me pare- 
cen perfectos y los mejores que se están 
publicando en España, por eso os doy las 
gracias y os felicito, pero pienso que se 
podría ampliar el contenido de la revista, 
¿es posible? Se podrían crear nuevas sec- 
ciones y para ello apunto dos ideas, que se 
corresponden con mis hobbys, que además 
de los ordenadores son .la música y los 
coches. ¿Sería posible hablar algo de músi- 
ca? No se, podría ser sobre algún concierto 
o sobre discos, algo de éso... En lo relativo a 
los coches se podría incluir una informa- 
ción sobre los resultados de los grandes 
premios. En fin, éstas son las sugerencias 
que se me ocurren. 

Sin otro particular, os felicita y os salu- 
da atentamente. 


JOSEP ARDERIU | PLA 
Barcelona 





Querido Luis: 


Tu carta nos viene como anillo al dedo, 
pues como puedes observar hemos cam- 
biado el formato de la revista y además he- 
mos introducido nuevas secciones, una de 
ellas precisamente relativa a la música, en 
ella se destacan algunos discos interesan- 
tes que han salido al mercado. Este tema ya 


interior de la caja que contiene la 


cassette..., y felicidades si 
resultas ser uno de los muchos 
afortunados. Si no es así, no te 
preocupes, cada mes tendrás la 
oportunidad de recibir un 
espléndido regalo. 

Quiero finalizar esta breve 
introducción haciéndote una 
promesa: podrás comprobar por ti 
mismo como mensualmente 
vamos aumentando la calidad y 


- Originalidad de nuestro 


LOAD'N'RUN; verás como nos 
vamos transformando para ser 
más amenos, más divertidos, más 
novedosos..., en una palabra: los 
mejores. 

No lo olvides. Te esperamos en el 
quiosco o librería cada final de 
mes, ¡FELIZ ANO 1986! 


ondencia 





lo teníamos en mente hace tiempo y por fin 
lo hemos llevado a la práctica, debido a su 
interés general. Lo relativo al automovilis- 
mo, no obstante, no lo vemos factible por 
creer que el tema no entra dentro del con- 
texto en que nos movemos. 

De todas maneras gracias por los elo- 
gíos que viertes sobre nosotros y muy espe- 
cialmente por las sugerencias, pues marcan 
el modo más eficaz para ir mejorando la re- 
vista. 


Saludos de LOAD'N*RUN 
ATA AAA TAS 
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Ilustración de Mediavilla 


JUAN JOSE LOPEZ MEDIAVILLA, burgalés 
afincado en Barcelona tras un periplo en 
Alemania. En los últimos años se ha si- 
tuado como uno de los personajes funda- 
mentales del cómic español, sobre todo a 
raíz de sus trabajos en colaboración con 
Gallardo. Destaca en él, su peculiar sentido 
del humor y sobre todo su extraordinaria 
creatividad, que le ha permitido crear un 
nuevo lenguaje en el mundo del cómic muy 
imitado en los últimos años. Como dibujan- 
te desarrolla varias técnicas y domina esti- 
los bien diferenciados, no ya sólo en el cam- 
po del cómic, sino también en el de la 
ilustración y la pintura. Sus historietas se 
publican en varios países europeos y ha ga- 
nado algunos prestigiosos premios tanto en 
su vertiente de guionista como en la de di- 
bujante. Entre los álbumes que ha publica- 
do se pueden destacar: «Makoki», «La juven- 
tud de Makoki», «Makoki en Nueva York», 
«La fuga de la modelo», «El niñato», 
«Chuchita y Marilyn, dos niñas de postín», 
«Buitre Buitaker», «Historias de Tio Emo»... 
Mediavilla además de dibujar, toca la 
guitarra flamenca (es muy amigo de Manza- 
nita y otros artistas del género) y escribe po- 
emas absolutamente surrealistas. 





Discos de Interés 
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A partir de ahora encontrarás cada mes en L'N'R una guía orientati- 
va de las novedades discográficas más interesantes que se han 
puesto a la venta. Como podrás apreciar reseñamos los más signifi- 
cativos e incluimos una pequeña guía de recomendaciones, así 
mientras juegas podrás disfrutar también escuchando la música 
del momento. 


EURYTHMICS AND ARETHA FRANKLIN: “Sisters are doin'it for 
themselves” (Maxi RCA).- Dos generaciones juntas para hacer un 
excelente rock de siempre. El maxi “Sisters are doin'it for them- 
selves” es el clásico larga duración que puedes oir en cualquier mo- 
mento y lugar. 


MADNESS: “Mad not mad” (LP Virgin).- Ya estábamos como locos 
esperando ver aparecer este disco. Madness sorprendieron en sus 
orígenes con canciones sencillas y lo cierto es que su evolución no 
ha sido como muchos esperaban, lo que ha creado cierta polémica 
en torno a ellos. 


400 BLOWS: “Runaway breakdown” (Maxi D.R.O.).- Estamos ante 
un grupo que marca pauta. Su música parte de la base de un tecno- 
pop bien instrumentado que hace mover tus instintos más electri- 
zantes. Edward Beer es la cabeza pensante de este grupo, que está 
muy bien secundado en esta ocasión por Anthony Thorpe. 





NEW ORDER: “Low-life” (LP Nuevos Medios).- Nos encontramos 
con este nuevo LP en el que se plasma toda la fuerza y sensibilidad 
que poseen New Order. Habían salido al mercado varios maxis de 
ellos, en los que ya se podían intuir grandes cosas, muy especial- 
mente en el tema “The perfect kiss”, incluido también en este LP. 


PROXIMAMENTE A LA 
VENTA 


La revista que estabas esperando ya 
está lista. 

Se llama MSX MASTER y podrás 
encontrarla en todos los quioscos y 
librerías, además de las tiendas de 
informática. Todo lo que quieras saber 
sobre el MSX lo encontrarás en esta 
nueva publicación que marcará un hito 
en la historia de las revistas de 
informática. 


MSX MASTER, 


LA REVISTA QUE HACIA 
PALTA 


NACHA POP: “Dibujos Animados” (LP Polydor).- Un disco nacional 
para completar esta sección. Sin duda de lo mejor que ha salido. 
Nacha Pop han sabido aprovechar los elogios de muchos consagra- 
dos para demostrar que aquí se hace buen pop. 


STEVIE WONDER: “In square circle” (LP RCA).- Siempre que apare- 
ce el nombre de Stevie Wonder en algún apartado musical, es para 
alabar su trabajo. Este hombre consigue imponer la fuerza de su pe- 
culiar estilo, adaptándolo al momento. Más personal, por supuesto, 
que otros nombres como Michael Jackson o Lionel Richie. 


TURBO 


Nuevo sistema de 
carga TURBO-JET 
(q 








PARA CARGAR PROGRAMAS 


Conectar el ordenador a la red 
eléctrica y activarlo. 

Poner la cassette en el aparato 
registrador y pulsar SHIFT y, sin 
dejar de oprimir SHIFT, pulsar 
RUN/STOP. 

Aparecerá en la pantalla la 
leyenda LOAD y PRESS PLAY ON 
TAPE, llegados a ese punto 
pulsar el PLAY del registrador y el 
programa empezará a cargarse 
automáticamente. 

Para cargar los juegos sucesivos, 
apagar y encender el ordenador y 
repetir cada vez las instrucciones 
indicadas. 


Inauguramos con este número un 
sistema de revolucionario de carga 
«super-turbo». A partir de ahora, ya no 
perderás la carga anulada cuando, por 
cualquier razón, se corta el proceso de 
carga de un programa. Basta con 
observar el color de fondo de tu 
televisor: si es negro, está cargado 
normalmente; si es blanco, hay error. 
En caso de error, pulsa «stop» en el 
cassette, pulsa «CTRL» y rebobina un 
poco la cinta, reanuda la carga 
pulsando «play». Este programa 
TURBO-JET hará que se reinicie la 
carga «enganchando» desde el punto 
en que se interrumpió y sin que hayas 
perdido ni una sola orden. 








SUPER-CHEFF 


Te has apuntado en una escuela de cocina, 
para intentar colocarte en uno de los gran- 
des restaurantes de París. 

Tras asistir a todas sus clases, en las que 
has cocinado todo tipo de alimentos, ha lle- 
gado la prueba de fuego: el examen final. 
Toda la sala está en silencio, nadie se atre- 
ve a hablar esperando oir la voz del Super- 
Cheff, que comunicará en que consistirá la 
prueba y cual es la sorpresa de todos cuan- 
do nos enteremos que se trata de recoger el 
máximo número de tortillas posibles. 
Adelante, no te desanimes, está en juego tu 
porvenir. Animo y a por las tortillas, a ver si 
consigues que no se te escape ni una, será 
la manera de convertirte en todo un Oficial 
de Cocina. 


Programa realizado por PERE PUIG. 


LA PRUEBA 


Seguramente a muchos de vosotros os gus- 
tan las emociones fuertes. Todos sabemos 
que la vida sedentaria de la ciudad, nos ha- 
ce volar la imaginación en busca de otras 
aventuras más fascinantes que la cotidiana 
vida en la urbe. 

Tras esta pequeña introducción no nos 
queda más que deciros que cargueis el 
juego en vuestro Commodore, para disfru- 
tar de una fantástica aventura que permitirá 
a los no iniciados en este tipo de juegos 
descubrir lo fascinante y enredado de su 
desarrollo. 

Un programa totalmente válido para los 
“aventureros” y partidarios de las emo- 
ciones fuertes, que de esta manera pueden 
ir descubriendo lo interesante que resulta 
jugar con tu Commodore. Así que ponte a 
prueba con “La prueba”. 
Programa realizado por PERE PUIG. 


RESCATE EN LA MONTAÑA 


Os presentamos un juego cuyo escenario 

está enclavado en la cordillera de los An- 
des. 

Un monitor de excursionista estaba 
mostrando a sus clientes las maravillas del 
paisaje andino, cuando, inexplicablemente, 
un buen conocedor como es él del terreno, 
se ha extraviado en plena cordillera a 
muchos kilómetros de cualquier punto civi- 
lizado. 

Es aquí donde empieza tu misión, estás 
empleado como piloto de un helicóptero de 
las fuerzas civiles y deberás salir en busca 
del monitor, aún exponiendo tu vida, pues 
las condiciones atmosféricas son totalmen- 
te adversas. 

Dos grandes emociones en un solo juego: la 
de pilotar tu propio helicóptero y la de tratar 
de rescatar a todo un experto andino perdi- 
do en las montañas. No te desanimes y tra- 
ta de salir ileso de tan difícil misión. 
Programa realizado por PERE PUIG. 
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LAS CALAVERAS 


Estamos seguros de que muchos de vo- 
sotros vais al cine a ver películas de terror, 
os lo decimos porque el juego va de miedo. 
Tienes que intentar salvar el acceso de la 
gran calavera que junto con sus fieles es- 
birros intentarán impedir por todos los me- 
dios a su alcance que llegues a la prueba de 
las bolas. 


En esta prueba es donde se decidirá si vives 
o mueres. 

Un juego excitante en el que se combinan la 
habilidad y el suspense. La emoción de la 
película de terror trasladada a tu Commodo- 
re. Toda una aventura que, con toda seguri- 
dad, te resultará de lo más divertido. Así 
que a vencer o morir con este excitante 
programa. 


Programa realizado por PERE PUIG. 





¡SEÑOR, LIBRANOS 
DE LA ESCLAVITUD! 


By Joseph Louiston 


Definitivamente, se había perdido. Palpó con sus doloridas manos 
su uniforme, acartonado por la nieve y el frío, en busca de otra 
pildora que le permitiera caminar un centenar de pasos más. No 
halló ninguna en la cajita que extrajo del bolsillo posterior de su 
maltratado pantalón, y furioso arrojó lejos de si el receptáculo que 
le había ido dando fuerzas para seguir. Conrad, estás listo 
—pensó— acabarás convertido en un caránbano. Intentó reanudar 
la marcha, pero le pareció como si miles de agujas se clavasen en 
sus ateridos miembros y, finalmente, sus músculos se negaron a 
obedecer. Se dejó caer sobre un tronco y, más asustado que con- 
vencido, dirigió por enésima vez su vista al cielo. Era inútil. Por 
aquella época del año, se hacía realmente difícil orientarse por las 
estrellas. Casi siempre había amenazadoras nubes cubriéndolo to- 
do. A pesar de que sus ojos hacía horas que se habían acostumbra- 
do a la penumbra, no conseguían penetrar en aquel cielo negro que 
le negaba las lucecitas que eran su salvación. 


Bajó el rostro apesadumbrado e hizo un esfuerzo sobrehumano pa- 
ra no ceder al pánico que le iba invadiendo. 


Hacía tan sólo unas horas que se había separado del resto del co- 
mando en misión de prácticas de supervivencia grado cero. Al prin- 
cipio le resultó fácil orientarse en medio del enorme bosque nevado, 
luego, todo se complicó. Aunque estaba en una excelente forma 
física, el intensísimo frío, unos treinta bajo cero, calculó, fue ha- 
ciendo mella en su organismo; atenazando su cuerpo, haciendo que 
cada movimiento fuese un suplicio, robándole el aire de sus pulmo- 
nes y sumergiéndolo en el peligroso sopor que le producía el can- 
sancio cada vez mayor. Finalmente, el cielo se encapotó y el único 
resquicio de esperanza se cerró sobre su cabeza. Se puso en pie 
enérgicamente, intentando ahuyentar su pavor. Se frotó las manos 
entumecidas, mirando en derredor como si esperase que el morteci- 
no resplandor de la nieve le indicara el camino correcto. Se estreme- 
ció al pensar en aquella famosa prueba, eran ya unos cuantos que 
se daban por desaparecidos. 


Todo formaba parte de su entrenamiento como futuro trabajador en 
el espacio. Maldijo para sus adentros la hora en que se le ocurrió so- 
licitar un puesto de técnico en una plataforma espacial, donde otros 
mortales estaban ya llevando a cabo los planes científicos del go- 
bierno. Se reclutaban expertos para las plataformas —había doce 
en total, flotando por el sistema solar— y se les obligaba a pasar 
una serie de durísimas pruebas antes de ser aceptados. Conrad las 
había superado todas. Aquella era la última: Supervivencia, grado 
cero, en lo más intrincado de los bosques canadienses. Pertrechado 
con un magnífico equipo, armado con su pistola-laser y con un 
emisor-receptor y escasas provisiones, había transportado, a él y a 
tres hombres más, desde la nave nodriza hasta aquel infierno blan- 
co. Después de que con voces enronquecidas se desearan suerte, 
cada uno tomó un rumbo distinto al de ¡os demás e inició la penosa 
marcha por la nieve. Tenían que encontrase en el Punto Alfa, dos 
días después, a las 3 horas Tiempo Universal. La prueba no requería 
sólo fortaleza física y sentido de la orientación, se precisaban ner- 
wios de acero y un alto grado de intuición para sortear los peligros 
en solitario y no acabar en el fondo de una de las innumerables 
grietas que, disimuladas por la nieve, se abrirían bajo sus pies al 
menor descuido. Todos lo sabían y, sin embargo, trataban de impri- 
mir un aire marcial a su lento caminar por la nieve, abriéndose paso 
sin cesar y con el único objetivo en sus mentes de sobrevivir y supe- 
rar la prueba. Las compensaciones que significaba obtener la plaza 
de iécnico en una plataforma espacial, bien valían todos los esfuer- 
zos. Conrad empezó a sospechar que quizás no valía la pena morir 
por un trabajo. Tenía que haber intentado volver al punto Beta 
—lugar a donde te podías dirigir en caso de desistir y abandonar la 
prueba —cuando cayó por aquel terraplén y perdió su emisor- 






Piensa, después 
de Jugar 


receptor durante la caída. No se había lastimado mucho, pero esta- 
ba algo magullado y la bolsa que contenía el emisor-receptor y gran 
parte de sus exiguas provisiones, se habían deslizado pendiente 
abajo hasta desaparecer de su vista. Entonces fue cuando cometió 
el error de seguir, en lugar de tratar de desandar lo andado. 


Quizá fue su orgullo lo que le impulsó a continuar en liza o su tradi- 
cional terquedad ante las adversidades, lo cierto es que, a pesar de 
su franca desventaja y de lo expuesto de su situación, resolvió pro- 
seguir. 


Ahora se arrepentía y comenzaba a sentir una inquietud creciente 
que le aceleraba el corazón. Si no lograba encontrar pronto el próxi- 
mo punto de avituallamiento, se podía contar entre los muertos. 


Esta idea martilleaba su cerebro y sus sienes latían dolorosamente 
y cada vez con más fuerza. 


Empezó a notar que el aire le cortaba la laringe en cada inspiración 
y que sus pulmones parecían quebrase cuando penetraba la gélida 
corriente que su boca no lograba calentar. La vista se le nublaba por 
momentos y pataleaba con rabia para intentar recuperar el calor 
que inexorablemente se le escapaba de su cuerpo. 


Oyó un ruido sordo a su derecha y, esforzando sus cansados ojos, 
logró vislumbrar algo de grandes dimensiones que se le venía enci- 
ma. Horrorizado intentó eludir la embestida inútilmente y recibió un 
tremendo impacto que lo arrojó a varios metros y lo semisumergió 
en una masa de nieve, ramas, piedras y hielo. El alud lo había rozado 
por la parte lateral externa de la avalancha. 


Conrad boqueó semiinconsciente, vio como una mano roja aparecía 
ante sus ojos y perdió el conocimiento. 


Abrió los ojos y parpadeando fue acostumbrándose a la semipe- 
numbra que lo envolvía. Lentamente fue recordando y se sobresaltó 
al comprobar que estaba vivo. No estaba demasiado seguro, pero 
creía estar vivo. Al menos parece que mi cabeza funciona, pensó. In- 
tentó incorporarse para inspeccionar el lugar donde se hallaba, pe- 
ro un agudo dolor en la espalda se lo impidió. Oyó entonces un soni- 
do dulce, mezcla de música y cánticos y notó como un agradable 
calorcillo iba invandiéndole. La laxitud se volvió a apoderar de sus 
miembros y percibió un soplo suave en su frente. Instintivamente 
llevó su mano a la cabeza e hizo un enorme esfuerzo por abrir de 
nuevo sus ojos. 


Lo que vió le reconfortó en sobremanera y le tranquilizó. 


Delante de él, incorporado sobre su cuerpo y escudriñándole atenta- 
mente, había un anciano de rostro noble, ojos penetrantes y larga 
barba. 


—¿Quién es usted? ¿Dónde estoy? ¿Qué ha pasado? 
En anciano sonrió afablemente. 


—Demasiadas preguntas de una sola vez. ¿Se encuentra mejor? 
Creo que lo peor ya ha pasado. 


—¿Quiere decirme quén es usted y qué hago yo aquí?, insistió 
Conrad. 

El hombre se giró sin responderle y se dirigió al fondo de la habita- 
ción. Con movimientos pausados extrajo de un pequeño armario de 


madera una botella y un vaso. Escanció algo de líquido en el vaso y 
aproximándose a Conrad se lo tendió con una mueca amistosa. 


—Tenga. Beba, le hará bién. 


Conrad aceptó de buen grado. Le vino a la mente el gratificante sa- 
bor del cogñac francés que guardaba celosamente en su taquilla, en 
la base. 


Cuando el líquido se deslizó por su garganta, Conrad creyó morir de 
placer. Súbitamente, se percató que era el mismo sabor el que esta- 
ba paladeanco. Su cara debía reflejar su perplejidad cuando miró al 
viejo, porque éste sonrió y le anticipó: 


—Sí, tiene el bouquet del mejor cogñac francés. 
Conrad siguió mirándolo con expresión aturdida. 
—Pensé que era ese sabor el que le apetecería. 


$ 


2 Ms 4 le 


7er yr LA as 





Continuó el anciano, moviendo distraidamente las manos. 


Se volvió sobre si mismo y hablando pausadamente mientras cami- 
naba, empezó a alejarse del lecho. 


—Usted me ha hecho unas preguntas y yo voy a contestarlas. Pero, 
antes, le ruego que haga un esfuerzo y que me siga a la estancia 
contigua. No tema, el dolor que sintió en la espalda, ya ha desapare- 
cido. Nada le impide levantarse. Venga por favor. 


La mano tendida del anciano le invitaba a hacer lo que le decía. 


Conrad lo observó por el rabillo del ojo mientras se incorporaba. El 
viejo le esperaba en el umbral de la puerta y su mirada le incitaba a 
seguirle. Reparó en que su uniforme estaba como recién salido de la 
cadena de fabricación, cerró el dispositivo que hermetizaba el traje 
y se levantó decidido. Entonces se dio cuenta de que no sentía dolor 
alguno y que se notaba su cuerpo y su mente como jamás hubiera 
soñado. Era como si le hubiesen dado una sobredosis de píldoras 
como las que le proporcionaron antes de la prueba. 


Pasaron juntos a la habitación donde ardía un fuego en un hogar. 
Unicamente las llamas iluminaban la estancia. El mobiliario de la 
pieza era de madera, tosco y a la vez confortable, típico de los refu- 
gios de alta montaña que había existido en el siglo XX. 


Conrad quedó un tanto sorprendido por lo anacrónico del lugar, pe- 
ro consiguió disimular su sorpresa. 


El viejo acercó dos taburetes de madera al fuego y le hizo un ade- 
mán para que se sentara. Luego, con aire solemne se dirigió a su 
acompañante con voz firme pero dulce. 


—Conrad, le he elegido a usted para que haga un gran servicio a sus 
semejantes... 


El joven intentó balbucear, atónito, una pregunta: 


—¿Cómo... cómo... sabe... ? 


—No es el momento de explicárselo —le atajó 
el viejo— lo que tengo que decirle es muy im- 
portante. De modo que no me interrumpa y es- 
cuche con atención. Dentro de muy poco, esta- 
rá usted rumbo a la plataforma Júpiter y debe 
recordar exactamente cuanto le diga. 


Conrad sintió que se le helaba la sangre en las 
venas. Nadie, excepto el Alto Mando y los com- 
ponentes del comando, sabía de la existencia 
de la Plataforma Júpiter. Ni siquiera aquellos 
que habían sido rechazados supieron jamás 
para qué proyecto iban a ser seleccionados. 
Sólo poco tiempo antes de iniciar la prueba, 
fueron informador de que los que la superaran 
serían embarcados de inmediato hacia la Pla- 
taforma Júpiter, de nueva creación y conside- 
rada un alto secreto. 


El anciano pareció adivinar sus pensamientos 
y alzando una mano con gesto tranquilizador, 
siguió su discurso. 


—La Plataforma Júpiter ha sido creada para llevar a cabo un experi- 
mento tan secreto que sólo algunos privilegiados saben dónde está. 
Aunque le puedo asegurar que casi nadie sabe para qué va a servir. 
No viene al caso ahora que le diga cómo sé todo ésto. No tenemos 
demasiado tiempo y tengo que explicarle, de manera que Ud. lo en- 
tienda, lo que debe hacer. 


Conrad se removió inquieto en su asiento y el viejo prosiguió. 


En la Plataforma Júpiter se va a instalar un laboratorio médico, 
acondicionado con la técnica más avanzada. En ese laboratorio, es- 
tá previsto que se realice la operación más delicada que haya efec- 
tuado jamás un cirujano convencional ni robotizado. 


El joven se percató de que las palabras del anciano sonaban como 
fuera de escena en el marco donde se hallaban ambos, pero siguió 
prestando atención. 


—Usted será designado para dirigir el delicado soporte electrome- 
cánico que intervendrá en la operación. 


— ¿Pero de qué me habla? 


—Déjeme terminar: esa operación consistirá en el transplante de un 
cerebro humano a un robot de la serie W- Y98 que, como sabe, se es- 
tán perfeccionando a marchas forzadas. La finalidad es la de conse- 
guir un ser híbrido que sea prácticamente inmortal. El cerebro de- 
tendrá su proceso de envejecimiento mediante los impulsos energé- 
ticos que recibirá del robot y éste es, de hecho, eterno, ya que auto- 
genera su propia energía. Si esa operación se lleva a cabo, los resul- 
tados serán tan monstruosos que nadie puede imaginarlos. Pero yo 
se lo que ocurriría y por eso le pido su colaboración. 





—¿Y qué quiere que haga? —Preguntó Conrad desconcertado. 


-—Que, una vez esté usted en la Plataforma, la destruya. Eses expe- 
rimento no debe hacerse en forma alguna. 


El joven se alzó violentamente de su asiento e increpó con increduli- 
dad al viejo. 


—¿Quiere que yo destruya la Plataforma? ¿Está loco? ¿Pero quién 
es usted? 


Con una mirada conmiserativa, el anciano se levantó a su vez y le 
espetó: 


—Poco importa quien soy, sino qué es lo que le estoy pidiendo. Le 
ruego que me considere amigo y que me crea cuando le digo que só- 
lo intento salvar al hombre de la esclavitud. 


Conrad se sorprendió a sí mismo con la boca abierta, agotada su 
capacidad de comprensión. Notó como la sensación de bienestar le 
abandonaba y que sus sienes volvían a latir furiosamente. Antes de 
perder la visión de su entorno, oyó de nuevo al anciano que le habla- 
ba, casi susurrando. 


—Recuérdelo. Busque la falla en el fuselaje de la Plataforma y 
destrúyala. Póngase a salvo y no intente comprender. El tiempo 
traerá a su mente las respuestas. Ahora debe creerme y hacer cuan- 
to le he dicho. Adiós, amigo. Buen viaje. 


E haz del láser se movía con milimétrica precisión. 


Aunque la tensión y los nervios del momento le hacían sudar, 
Conrad dirigía con firmeza los mandos de la máquina. 


Allá abajo, como inmerso en un foso aséptico de blancas paredes 
de metal, estaban los actores de la comedia. 


Un hombre de mediana edad, tumbado en una losa blanca, con la 
cabeza rapada y el cuerpo lleno de cables que 
le conectaban a un inmenso panel de la pared, 
donde se controlaban sus constantes y donde 
una computadora estaba lista para decidir el 
momento propicio para empezar. A su lado 
yacía el último modelo del robot W-Y98, brillan- 
te y quieto, con una configuración semejante a 
la del hombre pero infinitamente más podero- 
so y sin taras genéticas, dispuesto a recibir en 
su cavidad craneal el cerebro del humano. 


Conrad recordó fugazmente su experiencia. 
Hacía dos años que había tenido el encuentro 
con el enigmático anciano. Cuando lo recupe- 
raron los equipos de rescate no mencionó na- 
da a nadie. Se enteró entonces que sus tres 
compañeros había perecido. Durante los lar- 
gos meses que duró su viaje a la Plataforma 
Júpiter, revivió mil veces lo ocurrido en el bos- 
que y algo en su interior le decía que el viejo 
tenía razón. 


llustración: MEDIAVILLA 


Sin embargo, cuando llegó a la Plataforma, no 

fue capaz de destruirla, a pesar de que su pre- 

paración técnica pronto le facilitó el hallazgo 
de la falla mencionada por el viejo. Mantuvo una fuerte lucha inter- 
na y cuando aún no había adoptado una postura definida, le infor- 
maron de que al día siguiente se realizaría el experimento. 


Notó como temblaban sus manos y las palabras del anciano reso- 
naron en su mente: 


— Será un ser híbrido, prácticamente omnipotente, que además se 
potenciará a sí mismo. Su capacidad crecerá de forma ilimitada y 
luego creará otras criaturas semejantes a él. Debe usted impedirlo. 
Debe usted salvar a la humanidad de la más espantosa de las 
tiranías... 


El comandante Conrad secó el sudor de su frente. 
Las miradas de todos los subalternos estaban fijas en él. 


No en vano había sido ascendido y premiado con un puesto en el 
Consejo por sus méritos... Cerró los ojos y permitió que la primera 
clavija se deslizase entre sus dedos. El láser empezó a zumbar y en 
su trayectoria empezó a marcar el cráneo rapado una incisión larga, 
profunda y rojiza. 


El experimento había comenzado... 








CINEMATICA 


Si vuestro fuerte no es la física, y en particu- 
lar la cinemática, adelante, cargad este 
programa que estamos seguros os puede 
ayudar en vuestros estudios. El programa 
resuelve problemas de movimiento rec- 
tilíneo con aceleración constante, tales co- 
mo el movimiento de caída libre de los 
cuerpos. : 

Va dirigido con menús y dispone de varios 
ejemplos demostrativos. 

Un programa dirigido directamente para re- 
solver cuestiones de una de las partes más 
apasionantes de la física: la cinemática, 
aunque no sólo es útil para los científicos, 
sino que también sirve para divertirse y pa- 
sar un buen rato atodos los “loadruneros”. 
Programa realizado por JOSE CARRASCO. 


MATRICES 


Para los grandes adictos a las matemáti- 
cas, que esperamos que seais muchos, he 
aquí un programa que os ahorrará bastante 
tiempo de cálculo, si tratais mucho con 
matrices. 

Podrás efectuar las operaciones elementa- 
les con matrices numéricas, asimismo tam- 
bién tienes la opción de trasponer matrices, 
y hallar la inversa de matrices, etc... 

Así que ya sabéis “matemáticos”, con este 
programa os ahorraréis cantidad de trabajo 
y tendréis a vuestro alcance cualquier 
problema que se os presente con las ma- 
trices. 

Programa realizado por JOSE CARRASCO. 


PARAMETRICAS 


Para los amantes de las tablas gráficas, 
con este estupendo programa podréis vi- 
sualizar las gráficas de todo tipo de fun- 
ciones paramétricas. 

Su utilización es muy sencilla, ya que está 
todo explicado por menús; además en el 
mismo programa dispones de ejemplos de 
funciones. 

Para la representación de las funciones 
puedes definir el intervalo en el que deseas 
visualizar la función. 

Practicando con distintas funciones pue- 
des obtener formas muy curiosas. 

Un programa instructivo, que a la vez puede 
resultar de lo más ameno y divertido. 
Programa realizado por JOSE CARRASCO. 


GER 


EXPLORADOR DE MEMORIA 


Vamos a realizar ahora un interesante viaje 
a través de la memoria de tu ordenador. Ob- 
serva como varía su contenido en “tiempo 
real”, como se almacenan las variables, los 
programas Basic, como la ROM guarda to- 
das las instrucciones del Basic, mensajes 
de error, etc... Explorador de memoria es un 
curioso programa que, gracias a la avanza- 
da finura de programación “por interrup- 
ción de IRQ”, hará las delicias de los “com- 
modorianos” inquietos por conocer mejor el 
funcionamiento interno de su ordenador. 

Programa realizado por JOSE CARRASCO. 








POLIGONOS 64 


Este programa está destinado a aquellas 
personas que deseen iniciarse en el apa- 
sionante mundo de la geometría desde su 
base: los polígonos regulares. 

El programa es capaz de dibujar en la pan- 
talla cualquier polígono regular, tenga los 
lados que tenga. 

Asimismo y como ampliación matemática, 
dará al instante el perímetro y el área del 
polígono. 

Su utilización es inmediata. A partir de la 
pantalla de presentación pulsando cual- 
quier tecla, pasaremos al programa de utili- 
dad en si. 

Este nos preguntará el número de lados (re- 
cordamos que debe ser mayor de tres) y la 
longitud de cada lado. En el caso de que la 
longitud del lado sea mayor de 200, ob- 
tendremos datos reales en cuanto a 
perímetro y área, pero visualizará el 
polígono con el lado de longitud 20. 
Programa realizado por: JOSE CARRASCO. 








SPRITEMULTICOLOR 


Con este programa podrás crear tus propios 
Sprites en modo multicolor de una manera 
rápida y eficaz, que por su extremada sen- 
cillez, gracias a su control por menús, es 
ideal tanto para el programador avanzado 
que necesita una buena herramienta de tra- 
bajo, como para el principiante que intenta 
adentrarse en el apasionante mundo del 
C-64. 

Al empezar el programa, y tras pulsar una 
tecla para salir de la pantalla de demostra- 
ción, aparece la pantalla principal con un 
Sprite multicolor de demostración: úsalo 
para practicar hasta que comprendas el 
programa. Podrás observar que en la parte 
superior izquierda de la pantalla aparece el 
Sprite en la medida normal de éste y que 
cualquier modificación en la pantalla afec- 
tará inmediatamente al Sprite, por lo que 
podrás comprobar al instante cual es el pro- 
ducto de su imaginación. Los comandos 
disponibles son: 

— Teclas cursor: Le permiten mover el pin- 
cel por la cuadrícula del Sprite. 

— Tecla “HOME”: Posicionará el pincel en 
la parte superior izquierda del Sprite. 

— Tecla “CLEAR”: Borra el presente Sprite. 
— “E” - Expandir: Al pulsar esta tecla apare- 
ce la pregunta “En X o en Y”, a la que debes 
responder X o Y y luego pulsar RETURN. El 
Sprite superior se ampliará si estaba en mo- 
do normal, o pasará al modo normal si se 
encontraba expandido. 

— “*” - Pintar: Al pulsar **” el color del pi- 
xel sobre el cual se encuentra el cursor pa- 
sará al color del pincel. 

— “E” - Borrar: Al pulsar “E” el pixel sobre 
el cual se encuentra el cursor pasará al co- 
lor del fondo (negro), es decir, se borrará. 
— “P” - Color pincel: Se utiliza para cambiar 
el color del pincel. 

— “C” - Cambio colorido: mediante esta op- 
ción podemos variar los colores con los que 
se presenta el Sprite. 

— “S” - Cambio Sprite: Mediante esta op- 
ción podemos variar el banco de memoria 
en la que se encuentra la información 
correspondiente al Sprite. Esto nos permiti- 
rá trabajar sobre varios sprites a la vez. 

— “D” - Crear data: Mediante esta opción 
pasamos a un submenú que nos permite vi- 
sualizar o imprimir los valores del Sprite y 
por lo tanto poder disponer de una informa- 
ción escrita de los sprites que creamos. 

— “Q” - FIN: Borra el programa de la me- 
moria. 

Programa realizado por JOSE CARRASCO. 


Computer Club 


Si quieres realizar algún contacto de tipo informativo, intercambiar, 
comprar o vender material, etcétera, te brindamos gratuitamente esta 
sección para que puedas realizarlo. Sólo tienes que escribirnos, indi- 
cando tu nombre y dirección completa (calle, número, población, có- 


digo postal, provincia). El apartado postal o teléfono no bastan. Ro: 


Vendo aplicación de memoria externa del 
Spectrum. Precio a convenir. Llama al tel. 
2372975 de Barcelona. Preguntar por 
Raimon. Llamar sólo horas de comidas. 
Raimon Serramina Formosa 

Paseo de Gracia, 120 

Barcelona 08080 


Vendo Commodore Vic-20, 1 cartucho de 
juegos, manual del usuario 1% tomo del cur- 
so de Basic. Todo ello por 20.000 ptas. Fue 
adquirido en junio del 84, 

Salvador Jofre 

C/. González Solesio, 25 

Suria (Barcelona) 


Vendo juegos electrónicos como el “Tron Ca- 
veman Scrambler Lupin”, “Flights of the ti- 
tans” al precio de 4.000 pesetas cada uno. 
Pedro Miguel Pérez González 

C/. Martínez de la Rosa, 81 (nuevo) 

Teléfono (952) 30 13 91 

Málaga 29010 


Estoy interesado en el intercambio de 
programas para Commodore 64. 

José Lázaro Pérez 

C/. Portugal, 39, 32 12 

Barcelona 08027 


Vendo ZX Spectrum 48K + interface Kemp- 
ston + revistas y más de 20 programas de 
categoría. Tiene un año y lo vendo todo por 
18.000 ptas. Vendo también interface progra- 
mable por 3.000 ptas. 

Robert Beltrán Tallada 

Tamarit, 175, 4? 12 

Barcelona 08015 

Tel. 325 78 43. Sólo sábados o domingos. 
Fecha de compra, junio de 1984. 


Desearía intercambiar programas para CBM- 
64, tengo más de 400. Escribir a: 

Ramón Losada Cortiñas 

C/. Rio Castro, 43, 42 C 

Ferrol 

La Coruña 





gamos también que nos indiquéis en el caso de ventas de material se 
segunda mano, el mes y año de compra. En cualquier caso, tratad de 
ser breves, por favor. Envía tu carta a: LOAD'"N'"RUN (Computer Club). 
Apartado de Correos 36.099. Barcelona 08080. 


Easy Script más instrucciones en español. 
Vendo a 40.000 ptas. En cassette también 
cambiaría impresora Commodore MPS-801 
por unidad de discos. Llamar al 256323 (922). 
Eduardo Sanpedro Núñez  : 

San Juan, 26 

La Laguna (Sta. Cruz de Tenerife) 


Desearía cambiar o vender juegos y utilida- 
des del Spectrum 48K. Dispongo de n? 1 y úl- 
timas novedades. 

José Vicente Ripoll García 

Mosén Pedro Mena, 26 

San Juan (Alicante) 


Vendo video juegos Atari, consola y mandos 
en perfectas condiciones de uso. Incluyo un 
lote de 8 cartuchos (Missile, Comand, Gran 
Prix) 30.000 pesetas. 

Miguel Angel Llatas Montesinos 

Avenida del Cid, 8, pta. 25 

Tel. (96) 325 10 07 

Valencia 46018 





L'N'R Sh 





Si quieres alguno de estos tres productos, sólo tienes que pedirlo 
por carta, indicando cual (o cuales) deseas y adjuntando TALON 
nominal por el precio marcado. Nosotros te remitiremos el 





Stereo Box 4 

Un aparato de gran utilidad que te ofrece 
L'N'R en exclusiva. 

Conectando el Stereo Box a tu radio- 
cassette, sólo oirán música los que lo 
deseen. De esta manera no te molestarán 
mientras conduces o incluso podrás 
seguir escuchando música tranquilamente 
sin molestar a nadie mientras duermen tus 
acompañantes. 

El Stereo Box es de muy fácil instalación y 
está totalmente garantizado por 
Load'N'*Run. 

Precio: 1.995 Ptas. Gastos de envío 
incluidos. 





Kit Amplificador Load*N*Run para 
tu Spectrum 


¡Diviértete montando tu propio Kit 
Amplificador! 

Podrás oir, con toda claridad, la voz, la 
música y el sonido de tu Spectrum. 

El Kit incluye una caja muy práctica donde 
colocarlo una vez montado y un folleto 
con las instrucciones garantizadas del 
montaje. 

Totalmente garantizado por Load'N”Run. 
Precio: 1.500 Ptas. Gastos de envío 
incluidos. 








producto elegido. En el caso de las camisetas no olvides de 
indicar la talla (super-grande, grande o mediana). Escríbenos a 
Load'N”Run (Shop). Apartado de Correos 36.099. Barcelona 08080. 





Camisetas Load*N*Run 

Para todos los que vibrais cada mes con 
los juegos y utilidades que presenta la 
revista, hemos confeccionado estas 
estupendas camisetas serigrafiadas con el 
distintivo LOAD'N'RUN, 

Para que pudierais utilizarlas todos, 
independientemente de la edad o estatura, 
las hemos hecho de tres tamaños, que 
son la talla super-grande, la grande y la 
mediana. 

Distínguete con la camiseta Load*N*Run. 
Precio: 350 Ptas. Gastos de envío 
incluidos. 


Ultimas Noticias 





Como habeis podido observar hay notables nueva etapa y venimos dispuestos a tirar la casa 
cambios en LOAD'N'RUN, esta ampliación ha por la ventana. Miles de regalos y la revista 

sido sólo un primer paso al que seguirán otros. mejorada. Este es sólo el comienzo de la nueva 
Para ello esperamos vuestras sugerencias. etapa. Os prometemos que vamos a ir a más, 
También habreis podido observar que ya se mejorando contenido, abriendo nuevas secciones, 


empiezan a publicar los programas ganadores del dando más premios y todo lo que haga falta. Para 
1* Concurso Nacional de Programas de L*N*R, al conseguir todo esto, tú eres fundamental, por eso 


mismo tiempo que se ha puesto en marcha el escríbenos y, en caso de no ser suscriptor, no 
2* CONCURSO, en el que lógicamente esperamos olvides la cita que tenemos cada mes en el 
contar con tu participación. No lo dudes y quiosco o librería. En cualquier caso, esperamos 
empieza a trabajar tu propio programa, con el que ansiosos tus cartas, dándonos sugerencias, O 
podrás ganar excelentes premios. Hay mucho consultándonos cualquier problema que se te 


dinero en juego. Para los que sois aficionados a haya presentado con tu ordenador. 
la literatura y os sentís capaces de escribir 


vuestro propio relato de ciencia-ficción Os ¡¡ATENCION!! 

ofrecemos una oportunidad para publicarlo, ya Te proponemos un reto. 

que en el reverso de nuestro póster, siempre Tal como habrás vsito, al reverso de nuestro 
habrá un relato, que esperamos escribais póster central, hay un relato de Ciencia-Ficción. 
vosotros mismos. Por supuesto, se hará una ¿Eres capaz de igualarlo o mejorarlo? 

selección muy metódica, así que agudiza tu Si tu creación es lo suficientemente original, te lo 
ingenio, porque además de ver publicado tu publicaremos en nuestra revista. Remítenos tus 
relato, tendrás la oportunidad de recibir un buen cuentos escritos en un máximo de siete hojas, 
regalo compensatorio. tamaño holandés, a doble espacio y escritos a 
Y seguimos con el capítulo de regalos. En los máquina. 

cassettes hay sorpresa, así que busca bien y Adjunta tus datos personales, nombre, dirección 
podrás encontrarte con un buen regalo. completa, teléfono... y envíalo a: 

Otro regalo previsto es el chandal de Happy LOAD'N*RUN RELATOS 

Saloon para nuestros nuevos suscriptores. Apartado de correos 36.099 

LOAD'"N”"RUN, en definitiva, ha entrado en una 08080 BARCELONA 


UI o 


Copia o recorta este cupón y envíalo a: 
LOAD'N'*RUN (Suscripción) 

Apartado de Correos 36.099 

08080 BARCELONA 





Precio de cada suscripción: 
12 ejemplares y 12 cassettes por 9.475 ptas. 
Gastos de envío incluidos. 


Deseo suscribirme a L'N*'R COMMODORE a 

partir del número _—___—_— 

El importe lo haré efectivo mediante: 

O GIRO POSTAL N2___ 

K] TALON NOMINATIVO ADJUNTO 

LK) CONTRA-REEMBOLSO A LA RECEPCION 
DEL PRIMER EJEMPLAR 





Nombre y Apellidos 
No pierdas la ocasión de conseguir un POniciio 
magnífico chandal HAPPY BALOON con Teléfono 
distintivo de los equipos de la NBA. Para Población 


conseguirlo sólo tienes que suscribirte este 
mes a la revista de LOAD'"N*RUN, que E 
además te ofrece los mejores juegos y Provincia 

utilidades de Europa. Fecha _—__—___—_—_——_ Firma 


Código Postal 











DIS TRIGUIDOR EXCLUSIVO 


PASA 
Aribau, a po pa 323 59 59 - 323 58 27 
08011 Barcelona 
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